〈研究ノート〉ライブ・エンタテインメントとフロー理論の関係 by 中川 和亮 & Kazuaki Nakagawa
1 はじめに
本稿は、余暇における内発的報酬を検討するに
あたって、ライブ・エンタテインメントに焦点を
あてたものである。ライブ・エンタテインメント
が日常生活と関連があり、人びとにいかに影響を
及ぼすかを検討することが本稿の目的である。ラ
イブ・エンタテインメントと日常生活における内
発的報酬を検討するにあたり、M. チクセントミ
ハイが中心となって検証した「フロー理論」に関
わる先行研究を批判的検討・継承する。チクセン
トミハイによれば、内発的報酬とは、自己目的的
でそれ自体が報酬であり、外発的報酬とは、金銭
や地位など物質的な報酬である（Cskiszentmihalyi
1975＝2000, 1990＝1996, 1997）。
フロー理論は日常生活に伴う「余暇」、「遊び」、
「身体性」と深く関係している。フロー理論に関
する先行研究を批判的検討・継承することによ
り、日常生活におけるライブ・エンタテインメン
トの位置づけを確認し、定義づけるための補助線
とする。そして、人びとの内発的報酬にとって、
ライブ・エンタテインメントがいかに寄与するの
かを議論する。
2 フロー理論から見たライブ・エンタテ
インメント
2−1 フロー理論とは
金銭的な報酬や周囲からの称賛など、外発的に
報いられることのないさまざまな異なった活動か
ら引き出されてくる内発的報酬とは何かというこ
とに焦点をあてることによって研究をはじめ、フ
ロー理論へと発展させた（Csikszentmihalyi 1975
＝2000, 1990＝1996, 1997）。チクセントミハイに
よれば、「全人的に行為に没入している時に人が
感じる包括的感覚」（Csikszentmihalyi 1975＝
2000 : 66）を「フロー」とし、その経験が「フ
ロー経験」である。その特徴としては、①限定さ
れた刺激領域への注意集中②行為と意識の融合③
自我喪失④行為や環境の支配⑤自己目的的1）、が
挙げられる。
経験抽出法（Experience Sampling Method）2）は、
フロー経験を実証するために開発されたのだが、
これを用いることによって、余暇時間での活動や
仕事中の日常生活の人々における自己目的的経験
が明らかになった（Hektner et al. 2007）。社会構
造における「遊び」を J. ホイジンガや R. カイヨ
ウ（Huizinga 1950＝1973 ; Caillois 1958＝1990）
が「日常生活」とは切り離すのとは逆に、フロー
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１）チクセントミハイによれば、人がある活動から内発的満足を引き出し、その活動を楽しむ時が自己目的的であ
り、それを伴う自己目的的経験とは、他の報酬なしに継続的な行為を生み出し、それ自体報酬となる具体的なフ
ィードバックに基礎を置くひとつの心理的状態である。
２）略して ESM ともいう。チクセントミハイらは、ESM を使って日常生活におけるフロー経験の測定をした。時
間見本法の一種で、調査者が調査対象時間から標的時刻を複数無作為に選んで、これをポケットベルやアラーム
付き腕時計を用いて被験者に通知する。被験者はアラームが鳴ったらできる限り速やかに、その時の状況や心理
状態、状況知覚などを冊子状の調査票に記録していく。
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理論の中心は「日常生活」である。日常生活にお
ける意識の無秩序という視点から「意識の秩序
化」に焦点をあて、自己目的的経験による内発的
報酬が「意識の秩序化」に肝要であるという検証
をした（Csikszentmihalyi 1990＝1996, 1996, 2003
＝2008）。
日常生活の中で人びとがどのように余暇を過ご
すのかが、フロー理論の中心となる議論である。
余暇におけるフロー経験は、日常生活における
「楽しさ」（Enjoyment）への転換となる。しかし、
チクセントミハイは余暇について、「楽しさ」（En-
joyment）に転換できない余暇が多いことを指摘
している。例えば、様々な指標を用いて、テレビ
視聴の影響を実験したのだが、その結果、「くつ
ろぎ」という点では貢献する行為だが、人生の成
長過程においては時間の浪費になると結論づけ
た。何故なら、テレビ視聴の体験を通じて得るも
のが、他のレジャーに比べて格段に少ないことが
実証されたからである（Kubey and Csikszentmiha-
lyi 1990 : 122−132）。
フロー理論における余暇の議論は「受動的な娯
楽」（Passive Entertainment）か「楽しさ」（Enjoy-
ment）という点に集約される。チクセントミハイ
は、「受動的な娯楽」（Passive Entertainment）を次
のように特徴づけている。
過去数世代の間に生じた恐るべき数の余暇
産業は、自由時間を楽しい経験で満たすため
に造られてきた。それにもかかわらず、我々
のほとんどは自分の身体的かつ精神的資源を
フローを経験するために用いず、毎週多くの
時間を巨大な競技場でプレイする人気競技者
をテレビで見て過ごす。我々は作曲する代わ
りに、百万長者の音楽家が吹き込んだヒット
したレコードを聴く。我々は美術作品を制作
する代わりに、競売で最高値をつけた絵を鑑
賞に行く。我々は自分の信念を実現する危険
を冒すのではなく、意味ありげに振る舞い、
冒険を演技する俳優を見ることに毎日時間を
費やす。（Csikszentmihalyi 1990＝1996 : 203）
チクセントミハイによれば、人びとは受動的に
余暇を過ごす傾向にある（Csikszentmihalyi 1990
＝1996）。すなわち、余暇時間が構造化されてい
ない状況下では、能動的に余暇を過ごす必要があ
るので、「楽しさ」（Enjoyment）を享受すること
が難しい。その例として、目標が組み込まれ、時
間が構造化されている仕事のほうが、余暇時間よ
りも容易にフロー経験をする可能性があることを
あげている3）。逆に言えば、我々が、構造化され
ていない余暇時間において「楽しさ」（Enjoy-
ment）を享受するには、多くの努力が必要である
ということを示唆している。構造化されていない
余暇時間においてフロー経験をする難しさを示す
例として、「マイクロフロー」活動（例えば、退
屈な講義中に何気なく落書きをすることなど）が
あげられる（Csikszentmihalyi 1975＝2000, 1990＝
1996）。チクセントミハイは、日常生活における
些細かつ自動的に行われる「マイクロフロー」活
動が構造的な活動への没入を助長するので、フロ
ー経験につながる可能性があることを示唆してい
るのだが、逆に構造化されていない余暇時間にお
けるフロー経験につながる趣味の発見の難しさが
窺える。
チクセントミハイによれば、「快楽」（Pleas-
ure）は、「生活の質を構成する重要な要素ではあ
るが、それ自体は幸福をもたらさない」（Csikszent-
mihalyi 1990＝1996 : 58）ものである。その特徴
として、心理的エネルギーの投射を必要とするこ
とはなく、秩序維持に役立つことはあっても、そ
れ自体で意識に新たに秩序を創ることがない。そ
れに比べて、「楽しさ」は、新規な感覚、達成の
感覚といった前向きな感覚に特徴づけられ、通常
にはない注意の投影の結果としてのみ生じる4）。
「楽しさ」（Enjoyment）と「快楽」（Pleasure）の
境界線は、「自己の成長」であると思われる。す
なわち、彼によれば、「快楽」（Pleasure）は「身
体的欲求」をもとに達成可能であり、消えやすい
─────────────────────────────────────────────────────
３）「仕事」は「願望に逆らって多くの時間を過ごすべきもの」（Csikszentmihalyi 1975＝2000 : 22）であり、「余暇」
は、「たとえ無益なことであっても好きなことをすること」（Csikszentmihalyi 1975＝2000 : 22）と区別し、人び
とは前者に「退屈と欲求不満」、後者に「罪悪感」を感じると指摘している。
４）新島龍美は、各々のタイプの快楽の構造を通じて、快楽の多様性について検討をしている（新島ほか 1990）。
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のに対し、「楽しさ」（Enjoyment）は注意が十分そ
の活動に集中することで達成可能なので、自己の
意識を成長させる（Csikszentmihalyi 1996, 1997）。
フロー理論とは、「楽しさ」（Enjoyment）を得
ることによって、人びとは日常生活を「意識の無
秩序」の状態から意識の秩序化状態の環境に置く
ことを可能にすることを検証したものであるが、
人びとが構造化されていない余暇時間において、
「楽しさ」（Enjoyment）を得るための指針となり
得る。
2−2 先行研究の検討
これまで、「フロー理論」に着目した研究は数
多くあるが、ライブ・エンタテインメントとの関
連で検討すると、亀山佳明は（亀山 2003）、フロ
ーを構成する要素として、「発見あるいは創造の
要素」をあげた。フローと武・芸道の理論である
「心身合一」の同一性をとりあげ、「心身合一」成
立のためには、「何か新しいものを設計または発
見する」とう要素の必要性を指摘した。
菊幸一は、スポーツ行動論としてのフロー理論
の可能性について論証している。スポーツ行動論
の論理的前提が、〈聖－俗〉や〈ハレ－ケ〉の二
項対立的枠組みの中で展開していることへの問題
点を指摘し、スポーツ行動が日常世界の社会秩序
にどのような意味解釈をもたらすかを仮説化した
（菊 2003）。菊は、バリ島における闘鶏を事例と
して取り上げ、「バリ島人がバリ島社会の構造的
不安定性を理解しつつ、自らを安定した社会構造
の生成に寄与させる二重解釈を行っている」（菊
2003 : 103）と指摘した。そして、菊は、闘鶏の
ようなイベントを「認知的秩序」（菊 2003 : 103）
とみなし、社会構造の安定化に寄与するものと考
察している。
この考察は、チクセントミハイが、「楽しい競
技によって飢えを癒そうとしたリディア人や、円
形競技場での競技によって民衆の不安を避けよう
としたローマ皇帝の試みは、結局何の問題の解決
にもならなかった」（Csikszentmihalyi 1975＝
2000 : 287）という「快楽」（Pleasure）と「楽し
さ」（Enjoyment）の違いを検討する指摘と共通す
るものである。
バリ島における闘鶏などは「ハレ」の場である
のだが、その場で完結してしまう。そうではな
く、「生活を楽しむ文化」を理論的に追求する必
要があると、菊は指摘している（菊 2003）。つま
り、「ハレ」の場から日常生活につながるもの、
あるいは、日常生活から「ハレ」の場につながる
ものを意識する必要性を示唆している。
佐橋由美は、ポジティブな経験であるフローを
日常多く経験すれば、生活全般の質は向上してい
くという仮説を前提として、中年期女性の日常余
暇場面におけるフロー体験を考察した（佐橋
2003）。経験抽出法を活用して、中年女性の具体
像を描き出したのだが、興味深いのは、中年女性
にとっては、フロー状況が最もポジティブで心地
よい状況というわけではなく挑戦レベルが低く、
能力が十分高い状況、つまり、退屈の領域でより
ポジティブに評価されている点である（佐橋
2003 : 227）。
フロー理論においては、「行為への機会（挑
戦）」と「行為の能力（技能）」のバランスが重要
である。つまり、行為への機会と行為の能力がつ
りあっている時フロー経験を得ることができる。
そうであるならば、佐橋の前述の検証結果は全く
齟齬をきたすのだが、佐橋は検証結果をもとに、
日常において、内発的に動機づけられた状況を今
まで以上に経験することで、日常経験全体の質の
改善の可能性を示唆した。つまり、佐橋によれば
他に何もすることがないから仕方なくという、
「消極的な楽しみ」の占める時間を「積極的な楽
しみ」にできる限り変えていくことで、生活全体
を充実したものにしていくができるのではないか
と推察している。
フロー理論に関する研究において、日本のライ
ブ・エンタテインメントの源流のひとつである神
楽とフローの関連に焦点をあてたのが迫である。
迫は、神楽の中に舞手、楽人、観客のコミュニケ
ーションを見出し、神楽の醍醐味が、「『楽しい』
『フロー』という一つの気分で統一された『共同
体』を創り出す営為、そしてそれぞれのフローが
共鳴するところ」（迫 2010 : 132）であると考察
している。つまり、神楽というライブ・エンタテ
インメントが、その場に居合わせる人びとの相互
行為によってフロー体験を創出する可能性に言及
した。
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V. ターナーは、「そのひとの持つ役割や地位の
特徴を消し去り、『あるがまま』の状態で人間が
相互に向かい合うような状態」（Turner 1977＝
1989 : 69）である「コミュニタス」を共通項と
して、儀礼と演劇におけるフロー経験の差異を
「リミナリティ」と「リミノイド」という 2つの
概念を使って検討した。ターナーによれば、「リ
ミナリティ」は、社会構造の枠組みで集団かつ共
有されたフロー経験であり、「リミノイド」は、
余暇の範囲で起こることが多く個人的かつ主観的
なフロー経験である。演劇というライブ・エンタ
テインメントにおいて、フロー経験は、すべての
観客に起こるのではなく、観客の解釈次第である
という、示唆に富んだ考察である。
北田明子は、フロー理論の 5 つの楽しさの因
子5）から日本における現代の遊びについて考察を
した（北田 2002）。調査対象は約 260名の女子学
生で、結果として女子学生の遊びのおける「休息
指向」や「脱現実指向」の傾向を導き出した。そ
の根底には、女子学生の現実生活への不安があ
る。北田は、女子大生の遊びの選択肢が限られて
いる中で、遊びの多様性のためには、「物理的な
環境」（例えば料金、施設、内容など）と「社会
心理的な環境」（例えば誰もがやって当たり前な
意識など）の整備が必要であると指摘していると
同時に、現実逃避という「くつろぎ」ではなく、
フロー理論に依った「くつろぎ」の欠乏を示唆し
ている。
2−3 ライブ・エンタテインメントにおけるフロ
ー経験の検討
本節では、以上のフロー理論及びフロー理論に
関する先行研究をライブ・エンタテインメントに
援用することにより、ライブ・エンタテインメン
トの構造を検討する。その前提として、ライブ・
エンタテインメントの特徴的な要素と考えられる
「アウラ」と「一体感」について検討する。
2−3−1 ライブ・エンタテインメントとアウラ
W. ベンヤミンは、複製技術が発達する社会に
おいて、「アウラ」6）の消失する危惧を次のように
述べている。
最高の完成度をもつ複製の場合でも、そこ
には〈ひとつ〉だけ脱け落ちているものが
ある。芸術作品は、それが存在する場所
に、一回限り存在するものなのだけれど
も、この特性、いま、ここに在るという特
性が、複製には欠けているのだ。（多木
2000 : 139）
ライブ・エンタテインメントは「ライブ」とい
う特徴があるのだが、ベンヤミンの上記の指摘
は、メディアテクノロジーが発達した現代におい
ても適用可能である7）。ライブ・エンタテインメ
ントの会場では、出場者やまわりの人の顔の反
応、そして会場の雰囲気をその場その瞬間で体感
することが可能である。ではなぜライブでなけれ
ばいけないのか。
小川博司（2001）は、発達したメディア社会に
おける「ライブ」の非日常性という視点から検討
している。小川によれば、メディアテクノロジー
の発達により、レコードがオリジナルになり、ラ
イブ会場がそれを確かめる場として機能してい
る。そしてその場が一回性を体験できる場であ
り、ライブの付加価値はリアルな演奏者に会える
ことなのである。昨今の野外音楽イベントブーム
は、室内のライブ・エンタテインメントの「ライ
ブ」という要素に野外の解放感やお祭り的な雰囲
気が加わった非日常な場だと言える。
他のライブ・エンタテインメントでも同様の動
きは散見される。例えば、演劇などでもテレビで
放送があるにも関わらず、あえて会場に足を運ん
─────────────────────────────────────────────────────
５）チクセントミハイは自己目的的活動の分析から、「友情とくつろぎ」、「危険と運」、「問題解決」、「競争」、「創
造」という 5つの楽しさ因子を抽出した（Csikszentmihalyi 1975＝2000）。
６）ベンヤミンは、「アウラ」を「時間と空間とが独特に縺れあってひとつになったものであって、どんなに近くに
あってもはるかな、一回限りの現象である」（多木 2000 : 144）と表現している。
７）日本経済新聞（2010. 11. 13朝刊）によれば、「音楽を伝えるメディアが CD から配信へ、テレビ放送からネット
動画へと移行する中で、原初的なライブの求心力が高まっているのは確かだ」と、現代の発達したメディアテク
ノロジーの中で、逆に人びとが「ライブ」を求めている状況を指摘している。
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で、「ライブ」の感覚を感じる人びとがいる。お
金と手間の問題だけで捉えるなら全く説明つかな
い行動である。ひとつには、その場において、人
びとは演者の表情、動作含めて「リアル」な身体
性を求め、それと同時に会場の雰囲気という日常
生活にはないものを求めていると言えよう。
又、違う視点では、サッカーのワールドカップ
のテレビ中継を自宅ではなく、わざわざ飲食店や
サッカースタジアムなどに、「応援をする」とい
う一つの目的のために集まる人びともいる。出場
する選手は目の前には現実にはいないにも関わら
ず、選手が試合をしている会場の「疑似空間」に
おいて、人びとは「応援」というひとつの目的を
共有する。その過程で、まわりの人びとと同じ時
間を共有して瞬間ごとの「一回限り」の反応を実
感できることが大きな要因となっていることが窺
える。
2−3−2 ライブ・エンタテインメントと「一体感」
ライブ・エンタテインメントの場では、人びと
は相互行為によって共存している。つまり、互い
の身体が同じ場に存在することで、相手との一体
感や共存在感などの身体的なつながりとともに、
身体を介した多様な表現により、豊かなコミュニ
ケーションを行える（上杉・三輪 2007）。
上杉繁と三輪敬之は、テクノロジーの発達によ
る仮想空間における「空間共有」という概念で、
人びとの身体性の関係に焦点をあて、自身と他者
の「遠隔でのコミュニケーション」と「同じ場に
居合わせる」コミュニケーションにおいて、テク
ノロジーでどこまで前者が後者の役割に近づける
かということを考察した（上杉・三輪 2007）。メ
ディアテクノロジーを活用して、「共通の仮想空
間を介した現場の共有」（上杉・三輪 2007 :
181）という条件で「遠隔でのコミュニケーショ
ン」が「同じ場に居合わせるコミュニケーショ
ン」の代替となる可能性を検証した。その場所と
自身との非分離的なつながりを生じさせる働きの
支援する効果は認められが、現場における集合体
の雰囲気・緊張感は、同じ場に居合わせなくて
は、メディアテクノロジーの発達をもってしても
埋められない溝があることがわかった。ライブ・
エンタテインメントにあてはめると、メディアテ
クノロジーの発達により、その場に居合わせなく
ても楽しめるエンタテインメントは多様化した
が、一体感という視点では「ライブなもの」の支
援はできても代替はできないということである。
ライブ・エンタテインメントの場における人び
との相互作用については、音楽イベントの分野に
おいて、様々な研究がなされている（南田
2001；西田 2007；永井 2007；宮入 2008；木本
2009）。現場での雰囲気と人びとの相互作用とい
う視点では共通しているのだが、永井純一は、野
外フェスティバルにおいて、観衆はひとつの思い
出という「シンパシー」の介在によって人びとに
「一体感」が伴うことを洞察している。永井によ
れば、野外フェスティバルの会場では、観衆の身
体性の特徴である「ノリ」を共有する関係性の心
地よさが魅力なのである。
小川は、「ノリ」の構造を言葉と身体性からと
らえ8）、観衆における「ノリ」と「一体感」の関
連を考察した（小川 2005）。小川によれば、観衆
がコンサート会場で「ノリ」を求める時、すべて
の観衆が「ノリ」を求めない限り「ノリ」という
行為において、会場での一体感の体験はできな
い。その場で、観衆は「ノリ」を媒介とした会場
での「一体感」を欲している。自然に「ノリ」が
発生するのではなく、「ノリ」を目的としてライ
ブ・エンタテインメントに参加する姿、言い換え
れば「非日常」を求める姿が浮かび上がってく
る。
2−3−3 ライブ・エンタテインメントの構造の検
討
しかし、ライブ・エンタテインメントの場は日
常生活からの避難場所としてだけ存在しているの
だろうか。あるいは、人びとにとって日常生活に
繋がる場所にもなり得るのだろうか。これらの問
いに一つの答えを与えるためには、「フロー理
論」、及びそれに関する先行研究そしてライブ・
エンタテインメントの特徴に関する議論を踏ま
え、その構造について検討をしていく必要があ
る。
ライブ・エンタテインメントを単純化すると、
─────────────────────────────────────────────────────
８）①その場の音楽への参加のあり方、巻き込まれ方②種類③統合された身体感覚に類型化。
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創り手9）と参加者10）に分けることができる。創り
手に関する先行研究を検討すると、共通項として
創り手が余暇時間を消費という視点でとらえてい
るのが窺われる（井上 1995；杉座 2002, 2003；
藤野 2001；山口 2007）。たとえば、杉座によれば
参加者の余暇時間への欲求を機能化され産業化す
ることによって能動的な思考をさせない（杉座
2003）。しかし、フロー理論を批判的検討・継承
してわかったことは、構造化されていない余暇時
間における「自己の成長」という視点において、
人びとの能動的関与が肝要なのである。すなわ
ち、内発的報酬を体感することが容易くない中
で、我々はいかにそれを経験するかが課題なので
ある。
社会構造という視点において、ライブ・エンタ
テイメントの場は、「身体的欲求」に終ってしま
う「快楽」（Pleasure）ではなく、「自己の成長」
につながる「楽しさ」（Enjoyment）に留意するこ
とが肝要なのである。「楽しさ（Enjoyment）を醸
成する場」となり、余暇時間における「楽しさ」
（Enjoyment）選択の多様性の創出こそライブ・エ
ンタテイメントの社会的構造における役割なので
ある。
3 終わりに
本研究は、フロー理論の見地からライブ・エン
タテインメントの構造を検討したものである。ラ
イブ・エンタテインメントにおいて、一過性では
なく、日常生活へとフィードバックできるものが
「自己の成長」につながることが「フロー理論」
を批判的検討・継承することにより確認できた。
今後の課題としては、社会構造におけるライブ
・エンタテインメントを考察するうえで、「ハレ」
と「ケ」に関する先行研究の批判的検討・継承を
する必要がある。ライブ・エンタテインメントに
おける「フロー経験」に関して、本研究はフィー
ルドスタディの途中段階であり、「内発的報酬」
の機会創出の場の検討作業をさらに進めていかな
ければならない。今後は、さらなるフィールドス
タディを重ね、ライブ・エンタテインメントの類
型化の作業をし、「内発的報酬」の機会創出が可
能なライブ・エンタテインメントの本質を実証し
たい。
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The Relation between
Live-Entertainment Event and Flow Theory
ABSTRACT
This paper aims to examine live-entertainment event, such as rock concerts, Japa-
nese traditional festivals, sports events, and theater performances from the perspective
of flow theory as described mainly by Csikszentmihalyi. This study focuses on the dif-
ferences between active audiences and passive audiences, paying special attention to
everyday practice, such as leisure, play, and embodiment.
The main theme of flow theory is autotelic personality (motivation within the ex-
perience itself). In other words, the difference between active audiences and passive
audiences is the difference between an autotelic personality and an exotelic personality
(motivation outside the experience itself). The first issue is to apply flow theory to
live-entertainment events in order to examine the difference between active audiences
and passive audiences.
The second issue is to examine elements of live-entertainment events such as aura,
a sense of unity, and nori which is an unique Japanese word referring to a type of em-
bodiment. As well as the role of live-entertainment events is defined at the social struc-
ture, noting the differences in various audiences.
Finally, by clarifying the differences between autotelic and exotelic personalities
in everyday practice, this paper argues for the importance of an autotelic personality in
everyday practice.
Key Words: autotelic personality, live-entertainment event, flow theory
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